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Playtesting é algo que o designer realiza ao longo de todo processo de design para 
obter um insight sobre o jogo, se está ou não atingindo seus objetivos no que diz 


respeito à experiência do jogador. 


Há muitas maneiras de se realizar o playtesting, dentre as quais algumas são informais 
e qualitativas e outras são mais estruturadas e quantitativas. O que elas têm em 
comum é o seu objetivo final: obter um feedback útil dos jogadores para melhorar a 


experiência do jogo como um todo. 


iteração 


O objetivo principal do designer é certificar-se de que o jogo esteja funcionando da 


maneira desejada, que seja equilibrado e divertido de jogar. É aí onde o teste com o 


jogador entra. 


Um contínuo processo iterativo de teste com o jogador, avaliação e revisão é a 
maneira de manter o jogo direcionado durante o longo e árduo processo do seu 


desenvolvimento. 


playtesters 


Recrutamento de jogadores para os testes 


No estágio inicial (primeiro protótipo) o melhor testador que você tem é você mesmo. 
Experimente o jogo várias vezes para entender como ele funciona. 


Testar consigo mesmo é valioso na etapa de fundamentação de um protótipo quando 
você está experimentando conceitos. Uma grande parte desse processo lhe permite 
criar a mecânica principal do sistema. 


Seu objetivo nesse estágio inicial é fazer o jogo funcionar, mesmo que seja apenas um 
esboço do produto final (rough). Conforme você progride e evolui o seu jogo, vai ter 
que confiar mais nos testers externos para compreender exatamente o que você 
criou. 


* Registre seus comentários durante o teste. 


playtesters 


Teste com amigos e familiares (o protótipo deve estar “jogável”). 


Você terá que estar presente para dar uma explicação sobre o jogo antes do teste 
começar, pois seu protótipo estará ainda muito incompleto nesse estágio inicial. O 
objetivo é chegar a uma versão que as pessoas joguem sem muita intervenção de sua 
parte. 

* Testar com os amigos e familiares funciona bem apenas nos estágios iniciais do 


projeto. 


playtesters 


Teste com desconhecidos 


A vantagem é que não há envolvimento pessoal e os testers podem ser honestos ao 
emitirem suas opiniões. 
Esses usuários podem ser recrutados em diversos lugares. 


Algumas possíveis perguntas para a triagem: 
* Com que frequência você compra esse tipo de jogo”? 
* Quantas horas joga por semana? 
* Que gêneros costuma jogar? 
* Outras questões de acordo com o perfil do público-alvo definido para o 


produto. 


playtesters 


Teste com o público-alvo 


O tester ideal (final) é aquele que pertence ao seu público-alvo, aquele que compraria 
o seu jogo.. Eles fornecerão as informações que você realmente precisa. 
* Se houver risco de que roubem suas ideias, faça com que assinem um contrato de 


sigilo. 
* Para jogos independentes e projetos particulares não se costuma pagar aos testers. 
* Acada teste recrute novos jogadores para que obtenha mais resultados inéditos. 
Mantenha o contato dos participantes pois poderá ser interessante chamá-los 
novamente em alguma fase posterior de desenvolvimento do jogo (análise 


comparativa). 


Condução do teste 


Teste com o público-alvo 


* Não fale ao jogador dos seus planos para o jogo, como ele funciona e suas 
expectativas com esse jogo no mercado. Isso não é necessário, já que você não 
estará lá para explicar as coisas quando o seu público comprar seu jogo. 


e Grave o que eles fazem e dizem para analisar os dados posteriormente (captura 
de tela, gravação do áudio, gravação do comportamento do jogador). 


e Deixe que o tester descubra o jogo. Somente responda às eventuais perguntas do 
tester somente se ele “travar” em algum ponto do jogo e o seu objetivo no teste for 
a observação de algo que está para além daquela parte em que o jogador “travou”. 


* Uma das melhores condições de teste é o acompanhamento através de um espelho 
ou via uma câmera que capture as ações do jogador. 


e Elabore um roteiro para o teste (enunciado para a apresentação do jogo). Isso 
ajuda o facilitador a não falar demais ou em hora errada e a se manter na posição 
de facilitador observador. 


Condução do teste 


Roteiro para uma sessão de teste 


* Introdução (2 a 3 minutos) 
* Receba os testers, agradeça sua presença e contribuição para o projeto. 
* Explique brevemente em que fase o projeto está (muito importante!) 
* Sea sessão for gravada, não se esqueça de solicitar a permissão do usuário e 
se eles têm algum problema com isso. 


* Aquecimento (faça algumas perguntas iniciais aos jogadores) (5 minutos) 
Ex. 
* Fale-me sobre alguns jogos que você gosta. 
* O que você mais gosta nesses jogos”? 
* Onde você busca informações sobre novos jogos” (sites, revista, fóruns etc) 
* Qual foi o último jogo que você comprou? 


Condução do teste 


* Asessão (15 a 20 minutos) 


* Explique aos testers que o jogo ainda está em desenvolvimento, portanto eles 
vão testar um protótipo. 
* Deixe claro que o que está em teste é o jogo e não a habilidade dos jogadores. 


Há duas formas de aplicação do teste presencial: 


e Deixar os jogadores sozinhos numa sala e monitorar ao sessão via câmeras ou 
através de um espelho. 
* Permanecer na sala de teste e observar silenciosa e atentamente o tester. 


* Em qualquer das circunstâncias, peça que o jogador faça uma verbalização 
simultânea (fale o que pensa enquanto joga). Se o jogador esquecer de verbalizar, 
lembre-o gentilmente de fazê-lo. 

* Se em algum caso muito específico o jogador encontrar muita dificuldade para 
progredir no teste, você pode dar dicas para que ele passe à fase seguinte. 


Condução do teste 


* Discussão sobre a experiência de jogo (15 a 20 minutos) 
Finalizada etapa de jogo, pode-se propor uma conversa sobre a experiência vivida. 
Algumas sugestões de perguntas: 


* De modo geral, o que você achou do jogo? 

* O que achou da jogabilidade? 

* Você conseguiu aprender a jogar rapidamente? Foi fácil? Difícil? 

* Qualéo objetivo do jogo? 

* (Como você descreveria esse jogo para alguém? 

* Agora que você já experimentou o jogo, tem alguma informação que teria sido 
Útil antes de você começar? 

* Tem algo que você não gosta no jogo? 

* Há algo confuso no jogo? Por favor me mostre o quê. 

* Compraria o jogo? 

* Recomendaria o jogo? 


Condução do teste 


* Finalização 


* Agradeça a presença do jogador. Guarde os contatos dele para posterior 
divulgação do lançamento do jogo. Se tiver algo para dar ao tester como 
retribuição pela sua participação (camiseta ou qualquer outro “presentinho”) 
essa é a hora. 


Dificuldades: 


* Ouvir as críticas (deixe seu ego de fora) 
* Entenda que as críticas são seu maior benefício. 
* Mantenha-se neutro, nada de resposta emocional (não faça expressões de 
contentamento ou descontentamento) 
* Se estiver numa situação em que há muitos testers numa única sala, estabeleça 
algumas regras: 
* Não há respostas certas ou erradas 
* Não critique seus companheiros de teste. 
* Respeite a opinião dos jogadores para que todos tenham a chance de falar em 
voz alta. 


Teste individual 
* Observação de cada jogador — presencial ou através de um espelho. 
* Monitoramento remoto. 
* Captura de tela. 
Teste em grupo 
* Observação do grupo e questionamentos que estimulem a verbalização. 
* Uso de fones de ouvido. 
* Situação difícil de ser controlada. 


Formulário de feedback 


* Após a sessão, apresente ao tester um formulário a ser preenchido. (Ótima 
opção para um feedback quantitativo). 


Entrevista 
* Após o teste, faça uma sessão de perguntas e respostas. 


e Discussão aberta 


* Pode ser proposta a apenas um ou ao grupo todo de testers. Levante algumas 
questões pontuais. 


e Data hooks 


* Sistemas que rastreiam e registram os pontos de parada do jogador, quanto 
tempo ficou numa determinada fase e outros eventos durante o jogo que 
possam ser avaliados posteriormente. Usado por grandes empresas. 


Os métodos podem e devem ser combinados do modo mais conveniente para cada 
objetivo de sessão de teste. 


Métodos 


* Matriz de classificação do jogo (Play Matrix) 


habilidade sorte 


O objetivo do uso da matriz é fazer 
Com que o tester pense sobre o seu 


estratégia 


a ' . Cálculo 
jogo e verbalize seus sentimentos Mental 
Em sua sessão de testes peça para que o 
Tester situe o seu jogo na matriz. Pergunte: 
Destreza 
- Os resultados são determinados mais física 
pelo cálculo mental ou pela destreza Crianças pequenas 


física? Mais pela sorte ou pelas 
habilidades do jogador? 


Preferências dos jogadores: jogos de estratégia : canto superior esquerdo 
Crianças pequenas: canto inferior direito 


Como resultado dessa classificação decisões podem ser tomadas em relação à substituição de 


recursos. 


Procedimentos 


* Anotações (Taking notes) — roteiro & perguntas 


* Durante o teste é importante fazer anotações. Elas devem ser feitas em ordem 
cronológica em um caderno ou diretamente num banco de dados. 


* In-game: seus pensamentos enquanto tester está jogando e observações sobre 
as reações dos jogadores. 


* Pós game: questões elaboradas para elucidar as opiniões sobre os pontos 
chave do sistema do jogo. 


* Revisão de ideias: espaço para articular ideias para melhorar o jogo. 


Procedimentos 


* Técnicas básicas para teste de usabilidade 


e Não lidere 
* Quanto mais quieto o observador for o facilitador, melhores os dados obtidos 
* Quando o tester pergunta algo, responda pedindo que ele descreva o que ele 
pensa que deveria fazer. 
* Verbalização simultânea 


* Lembre o tester de que ele deve verbalizar o que pensa enquanto joga 
* Dados quantitativos 

* Uso de formulário pós-game. (perguntas objetivas ou perguntas abertas?) 
* Coleta de dados 


* Ao gravar os click, o tempo de jogo, por exemplo, será possível compilar os 
dados que deverão ser quantitativos. Os dados podem seguir uma escala de O 
a 10 para determinadas funções. 

* Otipo de dado coletado depende do problema que se deseja resolver. 

* Grandes empresas se utilizam de sistemas rastreadores de informações e 
trabalham com estatísticas. 


Procedimentos 


* Defina o que será testado 


* Defina suas hipóteses 
* Estruture sua sessão de teste afim de confirmar suas hipótese ou não. 
* Combine questões quantitativas e qualitativas para obter melhores resultados. 


e Teste controlado 


* Estabelecimento de parâmetros que forçam o jogador a testar uma 
determinada parte do jogo: 
* Final do jogo 
* Eventos ou situações randômicas que não acontecem com frequência 
* Situações específicas dentro do jogo 
* Um determinado nível do jogo (ou fase) 
* Novas funcionalidades 
* Quaisquer situações de controle podem ser criadas para os diversos estágios 
de prototipagem. 


Procedimentos 


* Os cheat code são criados para situações de teste, nas quais o jogador pode 


experimentar uma determinada parte ou funcionalidade do jogo de modo 
controlado (não morrer, não sofrer dano de algum elemento do cenário ou inimigo 


etc). 


* Muitas vezes a experiência do tester é tão interessante que os desenvolvedores 
publicam seus cheat code logo após o lançamento do jogo. Dessa forma os 


jogadores podem explorar mais possibilidades de ação. 


* Compilação de resultados e análise crítica. 
* Tabulação e cruzamento de dados (análise), verificação das hipóteses e relato 


de incidentes. 


Procedimentos 


* Tenha em mente 


* Os playtesters são seu olhos e ouvidos. Fazem com que você perceba a 
mecânica do jogo do modo que realmente é e não como pensa ser. Isso é 


fundamental para um bom design. 
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